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ABSTRAK 
Penelitian inibertujuan untuk mengetahui jenis game yang digemari remaja di kelurahan Ngagelrejo, 
sekaligus untuk mengetahui factor-faktor yang mempengaruhi remaja gemar bermain game online dan 
bentuk perilaku agresif remaja yang gemar game online. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif. 
Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara 
mendalam, dan dokumentasi. Data dikumpulkan dengan menggunakan observasi, wawancara, dan 
dokumentasi.Analisis data dalam penelitian ini mengacu pada model analisis interaktif yang diajukan 
Huberman dan Miles, dengan tahapan: reduksi data, penyajian data, dan verifikasi data. Data dianalisis 
melalui pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan.Berdasarkan hasil 
penelitian menunjukan bahwa: remaja di wilayah kelurahan Ngagel Rejo Surabaya gemar memainkan game 
onliePoint Blank (PB), Defense of the Ancients (DotA) dan Counter Strike (CS). Faktor yang membuat 
remaja gemar bermain game online adalah kecanduan, fitur game yang menarik dan untuk menambah 
teman. Bentuk perilaku agresif yang muncul yakni perilaku agresif fisik yang ditunjukan ketika bermain 
seperti menendang, memukul dan perilaku verbal ditunjukkan seperti berkata kata kotor seperti fuck, gatel, 
dan cok.  
Kata Kunci:Permainan Game Online, Perilaku AgresifRemaja. 
Abstract 
This study aims to determine the type of game that is popular with teenagers in the village Ngagelrejo, as 
well as to determine the factors that influence teenagers love to play online games and forms of aggressive 
behavior of teenagers who love online games. This research is qualitative. The technique used to collect 
data in this research is observation, interview, and documentation. Data was collected using observation, 
interviews, and documentation. Analysis of the data in this study refers to an interactive analysis model 
proposed Huberman and Miles, with the stages: data reduction, data presentation, and data verification. 
Data were analyzed through data collection, data reduction, data presentation, and conclusion. Based on 
the results of the study showed that: young people in the region Ngagel Rejo village Surabaya love to play 
the game onlie Point Blank (PB), Defense of the Ancients (DotA) and Counter Strike (CS). Factors that 
make teenagers love to play online games are addictive, exciting game features and to add friends. 
Emerging forms of aggressive behavior that is physically aggressive behavior shown when playing like 
kicking, hitting and verbal behavior was shown as saying dirty words like fuck, gatel,and choke. 
Keywords: GamesGameOnline, Aggressive Behaviorof Youth. 
PENDAHULUAN 
Saat ini teknologi informasi berkembang sangat pesat 
seiring perkembangan ilmu pengetahuan. Kini, jarak 
dan waktu seakan tidak lagi menjadi halangan dalam 
berkomunikasi. Berbagai informasi yang terjadi di 
berbagai belahan dunia langsung diketahui berkat 
kemajuan teknologi. Kemajuan teknologi menyebabkan 
perubahan yang besar dalam kehidupan umat manusia, 
seperti transformasi nilai-nilai yang ada di masyarakat. 
Menurunnya nilai-nilai kesopanan, para remaja wanita 
yang berpakaian terlalu terbuka, juga nilai adat istiadat 
yang sudah banyak ditinggalkan. Akibatnya, Indonesia 
sebagai negara yang memiliki nilai adat istiadat 
ketimuran juga terkena pengaruh dari perkembangan 
teknologi.  
Salah satu teknologi yang berkembang dewasa 
ini adalah internet. Teknologi internet yang salah satu 
fungsinya dapat digunakan sebagai sarana hiburan yaitu 
bermain disebut sebagai game online. Karena game 
online merupakan permainan video game 
denganmenggunakan koneksi internet. Internet 
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sebagaimedia game online sangat berpengaruh terhadap 
pikiran manusia, yang diserapmelalui dua panca indera 
yakni melihat dan mendengar.Game saat ini 
berkembang dengan generasi yang terdahulu. Dahulu 
game hanya bisa maksimal dimainkan dua orang tetapi 
sekarang bisa dimainkan lebih dari 100 orang sekaligus 
(http://www.ligagame.com) dalam waktu yang 
bersamaan. Pengguna game online di Indonesia juga 
cukup terbilang besar jumlahnya yaitu mencapai 6,5 juta 
orang atau bertambah sebesar 500 ribu orang dari 
jumlah gamer pada tahun 2010 yaitu 6 juta 
(http://www.REPUBLIKA.co.id). 
Dari besarnya jumlah tersebut maka timbullah 
kekhawatiran mengenai dampak yang dihasilkan dari 
permainan online ini. Kekhawatiran terhadap remaja 
dan anak-anak yang semakin tidak terarah dalam 
memanfaatkan teknologi internet tersebut. Beberapa 
orang yang melakukan survey ke warnet-warnet di 
wilayah Jakarta menunjukkan pada umumnya jasa 
penyedia online game tersebut selalu ramai. Dipenuhi 
oleh kalangan pelajar yang datang untuk menghabiskan 
waktunya bermain game online dan terkadang mereka 
rela untuk tidak masuk sekolah (bolos) hanya demi 
bermain game online 
tersebut(http://www.duniabaca.com). 
Menurut Griffiths (2010) game pada abad 21 
gambarnya lebih realistis, pemain bisa memilih karakter 
apa saja yang diinginkannya yang tidak ada di dunia 
nyata. Memerlukan pula ketrampilan lebih kompleks & 
kecekatan yang tinggi. Sehingga game lebih menantang 
dan menimbulkan kecanduan yang lebih besar. 
Perkembangan game online tidak lepas dari 
perkembangan teknologi komputer dan jaringan 
komputer.  
Anak-anak ataupun remaja begitu mudah 
tertarik dalam permainan online karena salah satu 
penyebabnya yaitu mereka dimanjakan dengan pilihan 
dari jenis permainan yang beragam atau variatif. Saat ini 
banyak sekali jenis game online yang sedang digemari 
oleh para remaja baik game strategi seperti perfect world 
atau ragnarok, maupun games casual seperti idol street 
atau getamped (Game Station 2012: 36). Masing-masing 
game mempunyai sekmen yang berbeda biasanya para 
remaja putri lebih menyukai game casual dan para 
remaja putra menyukai game strategi. Keduanya 
memang menyenangkan karena pemain game dapat 
bertemu dengan teman-teman ataupun berkenalan 
dengan teman-teman lain di seluruh Indonesia. Selain 
itu dapat berinteraksi dengan teman-teman yang sedang 
online pada saat yang bersamaan, misalnya bersalaman, 
ataupun merangkul teman. 
Adanya game online mungkin memuncu lkan 
masalah-masalah dari aktivitas bermain yang berlebihan 
yakni dapat menyebabkan kecanduan dan 
ketergantungan dengan teknologi tersebut. Para gamer 
bermain sampai larut malam, bahkan ada yang sampai 
menginap di pusat game online. Selain masalah uang 
yang sering dianggap terbuang sia-sia, masalah 
kesehatan dan perkembangan mental karena terus-
terusan main game dianggap sebagai salah satu indikator 
gangguan serius. Ketergantungan game online yang 
dialami pada masa remaja, dapat mempengaruhi aspek 
sosial remaja dalam menjalani kehidupan sehari-hari, 
karena banyak waktu yang dihabiskan di dunia maya 
mengakibatkan remaja kurang berinteraksi dengan 
orang lain. Hal ini tentu memengaruhi kegiatan sosial 
yang biasa dilakukan oleh kebanyakan orang. Menurut 
Fauzan (2009) pada prinsipnya, game memiliki sifat 
seductive, yaitu membuat orang menjadi kecanduan 
untuk terpaku di depan monitor selama berjam-jam.  
Apalagi permainan pada game online 
dirancang untuk suatu reinforcment atau penguatan 
yang bersifat ‘segera’ begitu permainan berhasil 
melampaui target tertentu. Game online menyebabkan 
remaja merasa tertantang sehingga terus menerus 
menekuninya, dan mengakibatkan remaja tidak 
memiliki skala prioritas dalam menjalani aktivitas 
sehari-hari, dikarenakan remaja tidak memiliki self 
control yang baik terhadap ketertarikannya pada game 
online.Menurut Henry (2010) sering kali lingkungan 
game didasari dengan plot kekerasan, agresi, bahkan 
intimidasi gender. Bila dimainkan akan memicu 
perilaku menyimpang karena setiap aksi dalam game 
membutuhkan tindakan yang dilakukan si pemain.  
Di dalam game, pemain ikut berpartisipasi 
sehingga hal itu secara stimulan mempengaruhi cara 
berperilaku mereka. Menurut sudut pandang ilmuwan, 
ada kaitan yang jelas antara memainkan game dan 
pengaruhnya terhadap perilaku dan pola pikir. Hasil 
penelitian Evry (dalam psikologi sosial) mendapatkan 
bahwa 33,3 % dari anak-anak yang sering menonton 
televisi oleh gurunya dinilai sebagai anak-anak yang 
tidak tenang (gelisah). Sedangkan anak-anak yang 
menonton televisi lebih dari 11-15 jam seminggu 
mengalami pengurangan prestasi belajar mereka.  
Kebiasaan yang berulang-ulang dan 
pengkondisian tertentu dalam tontonan dianggap 
sebagai pemicu berubahnya perilaku. Sehingga 
permainan game online yang mengandung unsur 
kekerasan yang dimainkan mempengaruhi perilaku 
mereka menjadi perilaku agresif. perilaku agresi 
merupakan reaksi terhadap peristiwa atau stimulus yang 
terjadi di lingkungan. Bandura, Baron dan Berkowitz 
menyatakan bahwa perilaku agresi merupakan hasil dari 
proses belajar sosial. Belajar sosial adalah belajar 
melalui pengamatan terhadap dunia sosial. Sebuah 
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penelitian menunjukkan bahwa permainan di dalam 
komputer yang memakai kekerasan makin banyak 
bermuncullan dan hal tersebut sangat berbahaya. Kadar 
berbahayanya hampir sama dengan tayangan kekerasan 
yang sering kita jumpai pada televisi. Bahkan penelitian 
lain telah menunjukkan bahwa tayangan kekerasan pada 
video games lebih besar dampaknya dalam memicu 
perilaku agresif anak dibandingkan dengan dampak 
yang ditimbukan oleh tayangan kekerasan pada acara 
televisi, sinetron misalnya. (VIVAnews) Remaja dan 
anak-anak yang sebagian besar menghabiskan waktunya 
berselancar di Internet berpeluang memiliki sikap 
agresif.  
Menurut Kartono (2002), mengungkapkan 
bahwa agresi adalah ledakan-ledakan emosi dan 
kemarahan hebat meluap-luap dalam bentuk sewenang-
wenang, penyerangan, penyergapan, serbuan 
kekejaman, perbuatan-perbuatan yang menimbulkan 
penderitaan dan kesakitan, pengrusakan, dan tindakan 
permusuhan ditujukan kepada sesorang atau benda. 
Pada survey yang dilakukan terhadap lebih dari 9400 
remaja Taiwan, para peneliti menemukan bahwa mereka 
yang memiliki tanda-tanda sebagai pecandu internet 
mengaku setidaknya pernah memukul, mendorong, atau 
mengancam seseorang dalam setahun terakhir. 
 Salah satu tragedi yang dipublikasikan luas di 
media yakni pada 25 Juni 2003, dua bersaudara tiri di 
Amerika, Yosua dan William Buckner, berusia 14 dan 
16 tahun, menggunakan senapan untuk menembaki 
kendaraan di Interstate 40 di Tennessee, kemudian 
membunuh seorang pria berusia 45 tahun dan melukai 
gadis berusia 19 tahun. Kedua penembak mengaku 
terinspirasi video game Grand Theft Auto III (Game 
Station 2012: 55). 
Game yang dimainkan dalam waktu yang 
sangat lama dan intesitas tinggi menjadi bentuk 
kegagalan orang tua dan para pendidik dalam 
mengarahkan anak sebagai pemain game. Sebagai orang 
tua hendaknya menyadari bahwa tanggung jawab orang 
tualah untuk mengarahkan anak untuk mengurangi 
perilaku gemarbermain game online. 
Survey awal di wilayah Kelurahan Ngagel 
Rejo terdapat 20 warnet dan 5 game center yang tersebar 
dari Jl. Ngagel Rejo, Jl.Ngagel Mulyo, Jl.Bratang Gede, 
dan Jl.Barata Jaya. Pengunjunggame 
centerberagam,namunmayoritasnyaadalahremaja 
akhir(sekitar15-25tahun) dengan mayoritas kaumlaki-
laki. Jam-jam yang ramai dikunjungi adalah 12.00-15.00 
dan 19.00-22.00, sedangkan jam siang itu untuk waktu 
para pelajar bersekolah dan jam malam bagi siswa untuk 
belajar di rumah. Survey dilakukan selama tiga bulan 
bulan di salahsatugame center di wilayah Ngagel Rejo 
yangbuka24jam. 
PromoPaketmurah u n t u k  p a g i  h a r i  dari 
06.00-13.00 dan malam hari dari pukul 22.00-06.00 
hanya Rp.10.000memberikesempatan a n a k -
a n a k untukmenghabiskanwaktusemalamandi game 
center hingga menginap. Per hari rata-rata ada 50 anak 
yang bermain game. Fasilitas-
fasilitasyangsangatlengkap(adasmokingarea,nonsmokin
garea,dan lain-lain)juga menyebabkan remaja semakin 
betahdalam waktuyangsangatlamadi game center.  
Hal ini juga yang menarik minat remaja yang 
bertempat tinggal di sekitar wilayah Ngagel Rejo untuk 
datang ke game center dan mengakibatkan mereka 
gemar bermain game online. Penelitian ini sangat 
penting dilakukan untuk mengetahui bentuk perilaku 
agresif remaja di wilayah kelurahan Ngagel Rejo, 
kecamatan Wonokromo yang sering bermain game 
online baik. Dengan demikian akan diketahui dampak 
game online terhadap perilaku agresif remaja yang kian 
hari semakin intens bermain game online di game center 
yang ada di wilayah Kelurahan Ngagel Rejo Kecamatan 
Wonokromo Surabaya.  
Kata game online berasal dari kata game dan 
online. Game adalah permainan. Online adalah langsung 
dengan bantuan internet dan terhubung, terkoneksi, aktif 
dan siap untuk operasi, dapat berkomunikasi dengan 
atau dikontrol oleh komputer 
(http://www.ligagames.com). Disadari atau tidak, game 
online mengubah kehidupan manusia modern dalam 
kehidupan sehari-hari, termasuk bagaimana menghibur 
dirinya sendiri. Di dalam dunia teknologi informasi 
istilah ini digunakan untuk sarana hiburan yang 
menggunakan perangkat elektronik.  
Game Online adalah permainan komputer yang 
dapat dimainkan oleh multi-pemain melalui internet. 
Biasanya disediakan sebagai tambahan layanan dari 
perusahaan penyedia jasa online atau dapat diakses 
langsung dengan mengunjungi halaman web yang 
bersangkutan atau melalui sistem yang disediakan dari 
perusahaan yang menyediakan permainan tersebut. 
(http://www.total.or.id). 
Karakteristik lain game online adalah 
massively multiplayer atau pemain dalam jumlah yang 
banyak. Salah satu landasan berpikir awal dalam 
menciptakan game online adalah bagaimana suatu 
permainan dapat dimainkan oleh jumlah orang yang 
banyak. Menurut Winn dan Fisher 2009 (dalam 
tosibak.files.wordpress.com) mengatakan bahwa 
kedekatannya dengan realita dan juga situasi kompetisi 
yang dinamis dan nyata merupakan keunggulan lain dari 
game online. 
Tercatat lebih dari 20 judul game online yang 
beredar di Indonesia. Ini menandakan betapa besar 
antusias para gamer di Indonesia dan juga besarnya 
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pangsa pasar game di Indonesia. Game-game seperti 
Warcraft, Counterstrike, Age Of Empire, Need For 
Speed Series yang juga banyak menyita perhatian para 
gamer di Indonesia walaupun tidak sebesar game–game 
yang disebutkan. Contohnya, Countersrtike lebih lancar 
dimainkan pada mode Local Area Network (LAN) 
dibandingkan internet karena latency yang besar dan 
server kurang cepat sehingga sewaktu bermain game ada 
jeda membuat gamer menjadi tidak nyaman, begitu juga 
halnya dengan Warcraft dan Age of 
empire(http://www.wordpress.com). 
Jenis game online yang beredar di Indonesia 
sendiri cukup beragam. Jenis-jenis game lebih dikenal 
dengan istilah genregame. Genre juga berarti format 
atau gaya sebuah game. Berikut ini adalah genre dari 
game online (http://elib.unikom..ac.id) :(a) First Person 
Shooter (FPS), sesuai judulnya game ini mengambil 
pandangan orang pertama pada gamenya sehingga 
seolah-olah kita sendiri yang berada dalam game 
tersebut, kebanyakan game ini mengambil setting 
peperangan dengan senjata-senjata militer (di Indonesia 
game jenis ini sering disebut game tembak-
tembakan).(b)Real-Time Strategy (RPL), merupakan 
game yang permainannya menekankan kepada 
kehebatan strategi pemainnya, biasanya pemain 
memainkan tidak hanya 1 karakter saja akan tetapi 
banyak karakter. 
(c) Cross-Platform Online (CPO), merupakan 
game yang dapat dimainkan secara online dengan 
hardware yang berbeda misalnya saja need for speed 
undercover dapat dimainkan secara online dari PC 
maupun Xbox 360(Xbox 360 merupakan 
hardware/consolegame yang memiliki konektivitas ke 
internet sehingga dapat bermain secara online). 
(d)Browser Games (BG), merupakan game yang 
dimainkan pada browser seperti Firefox, Opera, IE. 
Syarat dimana sebuah browser dapat memainkan game 
ini adalah browser sudah mendukung java script, php, 
maupun flash.. (e) Massive Multiplayer Online Role 
Games (MMORG), adalah  game dimana pemain 
bermain dalam dunia yang skalanya besar (>100 
pemain), setiap pemain dapat berinteraksi langsung 
seperti halnya dunia nyata. 
Produsen game online akan berlomba membuat 
jenis game yang menarik digemari para remaja. 
Sehingga game online tidak hanya sebagai game yang 
hanya memacu ketangkasan dan andrenalin, tetapi game 
online dapat menimbulkan interaksi antara pemain dan 
lawan sehingga mereka terpacu untuk membuat strategi 
baru agar dapat mengalahkan lawan. Mereka merasakan 
suatu permainan yang lebih manantang jika bermain 
game online.  
Jenis game online berdasarkan teknologi 
grapis: a)2 Dimensi, game yang mengadopsi teknologi 
ini rata-rata game yang termasuk ringan, tidak 
membebani system. Tetapi game dengan kualitas 
gambar 2D tidak enak dilihat apabila dibandingkan 
dengan game 3D sehingga rata-rata game online 
sekarang mengadopsi teknologi 2,5D yaitu dimana 
karakter yang dimainkan masih berupa 2D akan tetapi 
lingkungannya sudah mengadopsi 3D.  b)3 Dimensi, 
game bertipe 3 Dimensi merupakan game dengan grapis 
yang baik dalam penggambaran secara realita, 
kebanyakan game-game ini memiliki perpindahan 
kamera (angle) hingga 360 derajat sehingga kita bisa 
melihat secara keseluruhan dunia game tersebut. Akan 
tetapi game 3D meminta spesifikasi komputer yang 
lumayan tinggi agar tampilan 3 Dimensi game tersebut 
ditampilkan secara sempurna. 
(http://en.wikipedia.org/History of Online Games) 
Permainan game online terdiri dari banyak jenis, 
mulai dari permainan sederhana berbasis teks hingga 
permainan yang menggunakan grafik kompleks dan 
membentuk dunia virtual yang ditempati oleh banyak 
pemain sekaligus. Karena sekarang ini banyak sekali 
game online yang menyediakan fitur ’komunitas 
online’, sehingga menjadikan game online sebagai 
aktivitas sosial. Game-game semacam ini biasanya lebih 
diminati dari pada single player game karena dirasa 
lebih memiliki tantangan serta kepuasan batin dapat 
mengalahkan orang lain. Karena salah satu efek dari 
maraknya perkembangan game online adalah 
terciptanya komunitas-komunitas game yang 
memfasilitasi para gamer untuk menuangkan segala 
pengalaman mereka seputar bermain game tersebut. 
Berdasarkan genre game yang sudah ada dibuatlah 
game-game sesuai dengan genrenya. 
Hal tersebut terjadi karena game online mampu 
membuat pemain (user) mendapatkan banyak relasi di 
dalam suatu permainan dari pada relasi yang didapat 
didunia nyata.Dengan hadirnya game online setiap 
orang memiliki kesempatan membuat hubungan baru di 
dalam permainan.  
Hasil penelitian dari Trijaya (2009) remaja yang 
gemar bermain game online dapat dilihat dari beberapa 
gejala yang muncul. Gejala pertama yaitu remaja 
bermain game online seharian dan sering bermain dalam 
jangka waktu yang lama (lebih dari tiga jam). Biasanya 
dalam waktu satu minggu remaja bisa menghabiskan 
waktu sekitar 20-30 jam. Kedua, remaja bermain game 
online untuk kesenangan, cenderung seperti tak kenal 
lelah dan tidak menghiraukan larangan orang tua untuk 
mengurangi intensitas bermain game online. Ketiga, 
Mengorbankan kegiatan sosial dan tidak mau 
mengerjakan aktivitas lain. Para pemain game online 
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bisa menghabiskan sebagian besar waktunya hanya 
untuk bermain game dan tidak menghiraukan aktivitas 
lain yang penting baginya, seperti makan, minum, dan 
belajar. Keempat, waktu untuk bermain lebih banyak 
sehingga dapat melupakan waktu mereka untuk belajar. 
Kelima, kurang perhatian terhadap kondisi kesehatan 
tubuh mereka (begadang). Keenam, menimbulkan rasa 
cemas bila tidak bermain game online dalam satu hari. 
Dalam Sarlito (2012:12) remaja adalah masyarakat 
yang akan datang. Dapat diperkirakan bahwa gambaran 
kaum remaja sekarang adalah pencerminan masyarakat 
yang akan datang, baik buruknya bentuk dan susunan 
masyarakat, bangunan moral dan intelektual, dalam 
penghayatan terhadap agama, kesadaran kebangsaan, 
dan derajat kemajuan perilaku dan kepribadian antara 
sesama masyarakat yang akan datang tergantung kepada 
remaja sekarang. Masa remaja merupakan puncak 
emosionalitas, yaitu perkembangan emosi yang tinggi. 
Masa remaja awal perkembangan emosinya 
menunjukkan sifat yang sensitif dan reaktif yang sangat 
kuat terhadap berbagai peristiwa atau situasi sosial, 
emosinya bersifat negatif dan temperamental (mudah 
tersinggung, marah, atau mudah sedih dan murung).  
Menurut Hurlock (dalam kajianpsikologi.guru-
indonesia.net) remaja usia 14 tahun seringkali mudah 
marah, mudah terangsang, dan emosinya cenderung 
meledak-ledak, tidak berusaha mengendalikan 
perasaannya. Secara umum, yang dimaksud dengan 
gangguan emosi atau perilku agresif adalah gerakan 
ketidakmampuan yang ditunjukan dengan respons 
emosional atau perilaku yang berbeda dari usia 
sebayanya, budaya atau norma sosial. Ketidakmampuan 
tersebut akan mempengaruhi prestasi sekolah yaitu 
prestasi akademik, interaksi sosial dan ketrampilan 
pribadinya. 
Kartono (1994: 262) memberikan penjelasan bahwa 
agresi adalah suatu ledakan“emosi dan kemarahan 
hebat”, perbuatan yang menimbulkan permusuhan 
yangditujukan kepada seseorang atau benda. 
Berdasarkan uraian diatas, dapat diambil kesimpulan 
bahwa perilaku agresif dapat dilakukan oleh siapapun 
dengan cara menyerang secara fisik maupun secara 
verbal. Perilaku agresif yang muncul terkadang 
didukung dengan menggunakan obyek atau benda.  
Faktor-faktor  yang menimbulkan perilaku agresif 
dapat dibagi menjadi dua yaitu: a) faktor Internal seperti 
frustasi. Frustasi ialah suatu keadaan dimana suatu 
masalah hidup atau kesulitan tidak bisa terpecahkan, 
satu kebutuhan tidak terpenuhi atau terpuaskan, dan 
orang gagal mencapai tujuan yang ingin dicapai (dalam 
Kartono 1985:265). Akibat dari frustasi ini mungkin 
timbul perasaan agresif yang sering kali meluap-luap 
dan mencari jalan keluar sampai dipuaskan dengan 
tindakan-tindakan agresif. b) faktor eksternal seperti 
lingkungan keluarga dapat menjadi penyebab perilaku 
agresif.  Misalnya  kehilangan orang tua karena 
perceraian dan orang tua yang mudah marah dapat 
membentuk pribadi anggota keluarganya. Karena 
nantinya tergantung pada keadaan rumah tangga tempat 
mereka dibesarkan dalam pembentukan sikap dan 
perilaku anak. kemudian interaksi teman sebaya yang 
mana anak yang tumbuh dilingkungan dimana tindakan-
tindakan agresif dilakukan oleh teman sebayanya, maka 
cenderung akan melakukan hal yang sama dengan 
teman-temannya. karena mereka ingin diterima dan 
dihargai oleh teman sebayanya.  
Pengaruh media (seperti game online), media 
merupakan pembawa informasi yang besar pengaruhnya 
terhadap perkembangan pengetahuan, sikap dan 
perilaku anggota masyarakat. Penyebaran internet 
menggerakan perhatian masyarakat kepada efek dari 
sebuah media yang baru. Karena sebuah penelitian 
menunjukkan bahwa banyaknya tayangan kekerasan 
pada video game lebih besar dampaknya dalam memicu 
perilaku agresif anak dibandingkan dengan dampak 
yang ditimbulkan oleh tayangan kekerasan televisi. 
Pada penelitian ini teori yang dapat dijadikan 
sebagai landasan teori yaitu teori behavior Albert 
Bandura karena pada dasarnya penelitian ini memiliki 
fokus penelitian mengenai perilaku agresif remaja yang 
gemar bermain game online di kelurahan Ngagel Rejo 
kecamatan Wonokromo Surabaya. Menurut Teori 
belajar sosial Albert Bandura (Hergenhahn dan Olson, 
2009:363) Menyatakan bahwa perilaku seseorang 
diperoleh melalui proses peniruan perilaku orang lain. 
empat proses yang mempengaruhi belajar observasional 
adalah proses atentional (Menaruh perhatian)Seorang 
yang ingin melakukan Observasional Learning harus  
memperhatikan dan mempelajari modelnya terlebih 
dahulu. Bandura mengatakan jika manusia dapat belajar 
secara langsung tapi hanya pada hal- hal yang diamati 
yang dianggap menarik dan memberikan keuntungan 
saja,   seorang itu mampu lakukan belajar. Pengamatan 
bisa dipengaruhi penguatan masa lalu. Misalnya 
pengamatan masa lalu yang dipelajari terbukti berguna 
untuk mendapatkan suatu penguatan, maka perilaku 
yang sama akan diperhatikan pada situasi modeling 
berikutnya. 
Proses retensional  (menyimpanan pesan) 
Ketika seorang telah mengamati maka seorang akan 
memperoleh informasi  akan disimpan atau diingat. 
Bandura berpendapat ada dua proses penyimpanan 
informasi melalui  imajinasi dan  verbal. Penyimpanan 
melalui Imaginasi tidak lebih kuat dibandingkan dengan 
verbal. Simbol verbal lebih memuat berbagai 
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pengetahuan   yang lebih kongkret daripada hanya 
imijanasi visual saja.  Penyimpanan informasi ini bisa 
digunakan untuk waktu yang sama dan apabila seorang 
mengalami hal yang sama diwaktu lalu (Delayed 
Modellin). 
Proses pembentukan perilaku Informasi yang 
telah didapatkan akhirnya akan mendorong seseorang 
untuk melakukan perilaku yang sama, namun menurut 
Bandura seorang diberi  Retensi  untuk memikirkan 
perilaku sudah sesuai  dengan keadaan atau kebutuhan 
kita sebelum melakukan suatu peniruan model seorang 
akan membandingkan ketepatan dengan kondisi model 
sehingga akan ada kesesuaian antara dua pihak.dan 
proses motivasi Proses motivasi akan memberikan 
pengaruh  keputusan seorang ingin melakukan suatu hal 
peniruan atau tidak. Penguatan mempunyai dua peran  
yaitu menciptakan ekspektasi dalam diri pengamat 
bahwa mereka bertindak sesuai dengan  model yang 
akan diperkuat pada aktivitas tertentu, maka mereka 
akan diperkuat juga. Kedua mereka akan mampu untuk 
melakukan insentif  atau motif untuk melakukan 
perilaku tertentu.  
Teori belajar sosial menekankan bahwa 
lingkungan yang dihadapi seseorang secara kebetulan. 
Lingkungan itu kerap kali dipilih dan dirubah oleh orang 
itu melalui perilakunya sendiri. Menurut Bandura bahwa 
sebagian besar manusia belajar melalui pengamatan 
(observational learning) secara selektif dan mengingat 
tingkah laku orang lain. Konsep teoritis utama Albert 
Bandura mengatakan bahwa belajar observasional 
(pengamatan) terjadi secara independen dari penguatan 
tetapi bukan berarti variabel lainnya tidak 
mempengaruhinya. 
METODE 
Penelitian ini menggunakan pendekatan 
penelitian kualitatif dengan metode studi kasus. Metode 
studi kasus merupaka suatu penelitian yang mendalam 
tentang individu, satu kelompok, satu organisasi, satu 
program kegiatan, dan sebagainya dalam waktu tertentu. 
Tujuannya untuk memperoleh deskripsi yang utuh dan 
mendalam dari sebuah entitas. Studi kasus dipilih dalam 
penelitian ini adalah untuk menelusuri secara mendalam 
perilaku agresif remaja yang gemar bermain game 
online baik di keluarga, sekolah dan masyarakat di 
kelurahan Ngagel Rejo, kecamatan Wonokromo, kota 
Surabaya. Lokasi penelitian pada penelitian ini adalah di 
Jl Bratang Gede Kelurahan Ngagel Rejo Kecamatan 
Wonokromo Kota Surabaya. Adapun alasan peneliti 
dalam menentukan lokasi penelitian adalah pertama, 
banyaknya remaja di wilayah Ngagel Rejo yang gemar 
bermain game online pada game center yang ada di 
wilayah tersebut. Kedua, Kelurahan Ngagel Rejo yang 
merupakan tempat strategis untuk orang membuka 
usaha (berwirausaha) karena berada di sekitar 
perkampungan padat penduduk yang banyak anak usia 
remajanya. Ada sekitar 20 warnet dan 5 game center 
yang tersebar. 
Penentuan informan dilakukan secara 
purposive dengan harapan peneliti mendapatkan 
informasi tentang sample yang akan menjadi informan 
atau subyek penelitian berikutnya dari informan 
pertama, informan yang ditentukan pada beberapa 
remaja yang tentunya menjadi gamer yang tau dari apa 
permasalahan yang diteliti ataupun dengan pengamatan 
peneliti sendiri sebelum peneliti buat. Alasan peneliti 
mengambil penentuan informan ini secara purposive 
karena melalui observasi awal bahwa data awal tidak 
semua orang mengetahui informasi yang diperlukan 
tentang perilaku agresif remaja yang gemar bermain 
game online. Sebagai pertimbangan dari hasil observasi 
awal, penentuan informan secara purposive sampling 
yakni Remaja yang berusia 14–16 tahun sampai dengan 
18-20 tahun yang gemar melakukan kegiatan bermain 
game online di game center dan bertempat bertempat 
tinggal di wilayah kelurahan Ngagel Rejo, kecamatan 
Wonokromo, kota Surabaya. 
Jenis kelamin laki-laki dipilih karena mayoritas 
yang bermain game online adalah laki-laki sedangkan 
untuk anak perempuan dalam 1 minggu hanya 4-5 anak 
yang datang ke game center itupun bersama teman laki-
lakinya. Jenis game ini di buat untuk laki-laki dan 
remaja yang setiap minggu selama 25 jam bermain game 
di game center dan telah setengah tahun aktif bermain. 
Peneliti memperoleh bantuan dari remaja yang bernama 
Andre yang masih menjadi pelajar SMP dan merupakan 
pemain game online/ gamer yang bertempat tinggal di 
wilayah kelurahan Ngagel Rejo kecamatan Wonokromo 
sekaligus dijadikan key informan untuk menentukan 
informan penelitian yang tepat. Alasan penentuan 
nforman yang dianjurkan oleh Andre karena informan 
yang terpilih memiliki pengalaman dan pengetahuan 
lebih dibandingkan dengan lainnya. Informan diperoleh 
melaui observasi awal secara langsung terhadap remaja 
yang bermain game online.  
Berdasarkan kriteria tersebut diperoleh  
informan antara lain: (a) informan 1: Andre (key 
informan) umur 15 tahun tingkat pendidikan SMP lama 
bermain game 5 tahun. (b) informan 2: Agung umur 16 
tahun tingkat pendidikan SMA lama bermain game 6 
tahun. (c) Informan 3 : Hendra umur 15 tahun 
tingkat pendidikan SMA lam bermain game: 4 tahun. (d) 
Operator game alasan dipilihnya operator karena setiap 
hari ia bekerja mengawasi pengoperasiaan komputer 
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yang digunakan para remaja di dalam game center 
sehingga mengetahui kapan saja para remaja sering 
bermain game online, mengetahui juga berapa lama 
mereka memainkan game online dan jenis game apa saja 
yang banyak dimainkan para remaja.(e) Orang tua 
merupakan anggota keluarga yang selalu bertemu 
dengan para gamer ketika berada di rumah sehingga 
dapat diperoleh informasi terkait perilaku mereka saat 
berada di lingkungan keluarga. (f) Teman bermain di 
sekitar tempat tinggal para gamer  juga dijadikan 
informan karena dari mereka dapat diketahui informasi 
mengenai perilaku agresif yang ditunjukkan gamer saat 
bermain bersama di masyarakat. 
Pengumpulan data dalam penelitian ini 
dimaksudkan untuk memperoleh bahan-bahan, 
keterangan, kenyataan-keyataan dan informasi yang 
dapat dipercaya. Untuk memperoleh data yang 
dimaksudkan, dalam penelitian ini digunakan tehnik-
tehnik, prosedur-prosedur, alat-alat serta kegiatan yang 
nyata. Proses pengumpulan data dapat dilakukan 
melalui observasi dan wawancara.Observasi adalah 
metode atau cara-cara menganalisis dan mengadakan 
pencatatan secara sistematis mengenai tingkah laku 
dengan melihat atau mengamati individu atau kelompok 
secara langsung. Metode ini digunakan untuk melihat 
dan mengamati secara langsung keadaan dilapangan 
agar peneliti memperoleh gambaran yang lebih luas 
tentang bentuk perilaku agresif remaja yang gemar 
bermain game online.  
Wawancara adalah percakapan dengan maksud 
tertentu oleh dua pihak, yaitu pewawancara 
(interviewer) sebagai pengaju atau pemberi 
pertanyaandan yang diwawancarai (interviewee) 
sebagai pemberi jawaban atas pertanyaan itu (Basrowi, 
2008:127). Interviewee dalam wawancara ini adalah 
yang pertama gamer laki-laki yang bertempat tinggal 
wilayah kelurahan Ngagel Rejo kecamatan Wonokromo 
Surabaya, selaku orang yang bermain game online. 
Kedua, para orang tua dari gamer. Ketiga, masyarakat 
yang berada disekitar rumah para gamer. dan Keempat, 
operator game center. 
Wawancara mendalam secara umum adalah 
proses memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian 
dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara 
pewawancara dengan informan atau orang yang 
diwawancarai, dengan atau tanpa menggunakan 
pedoman (guide) wawancara, dimana pewawancara dan 
informan terlibat dalam kehidupan sosial yang relative 
lama. Dengan demikian, kekhasan wawancara 
mendalam adalah keterlibatannya dalam kehidupan 
informan. Hal yang perlu diperhatikan oleh peneliti 
adalah ketika akan melakukan wawancara mendalam 
adalah peneliti perlu memahami situasi dan kondisi 
sehingga dapat memilih waktu yang tepat kapan dan 
dimana harus melakukan wawancara.  
Data yang diperoleh dari kegiatan wawancara 
adalah terkait informasi yang kurang tentang perilaku 
agresif dan fator – faktor penyebab perilaku agresif 
remaja yang gemar bermain game online. Wawacara 
dilakukan terhadap orang tua dan teman sebaya. Terkait 
dengan bentuk perilaku agresif remaja yang gemar 
bermain game online di kelurahan ngagel rejo 
kecamatan wonokromo. Adapun tujuan penggunaan 
metode observasi yakni untuk mengetahui faktor-faktor 
yang menyebabkan remaja di wilayah kelurahan Ngagel 
Rejo Kecamatan Wonokromo Surabaya sering bermain 
game online, intensitas remaja dalam bermain game 
online pada game center di wilayah kelurahan Ngagel 
Rejo Kecamatan Wonokromo Surabaya dan jenis-jenis 
game online yang sering dimainkan para remaja ketika 
bermain game online. 
Instrumen penelitian (dalam Sarwono) 
merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan 
data sesuai dengan tujuan penelitian. Instrument dalam 
penelitian ini adalah peneliti. Peneliti sebagai instrumen 
yang berperan sebagai pewawancara dan pengamat. 
Dengan cara ini, penelitian dapat dilakukan secara 
intens untuk mendapatkan kevalidan data.Sebagai 
pewawancara, dalam penelitian akan mewawancarai 
game yang sering dimainkan, bentuk-bentuk serta faktor 
penyebab perilaku agresif remaja yang memainkan 
game online. Sedangkan sebagai pengamat, dalam 
penelitian ini akan mengamati, mencatat, dan merekam 
perilaku atau sikap dari remaja saat bermain game dan 
hal tersebut ditemukan selama proses wawancara 
sedang berlangsung. 
Validitas data dalam penelitian ini 
menggunakan teknik trianggulasi. Trianggulasi adalah 
pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai 
cara, dan berbagai waktu (Sugiyono, 2011:273). 
Menurut Sugiyono, teknik trianggulasi dibedakan 
menjadi tiga, yaitu triangulasi sumber, triangulasi 
pengumpulan data dan triangulasi waktu. Dalam 
penelitian ini, peneliti menggunakan model trianggulasi 
sumber dan teknik. Trianggulasi sumber untuk menguji 
kredibilitas data dilakukan dengan cara mengecek data 
yang telah diperoleh melalui beberapa sumber yaitu 
gamer, operator game center, orang tua, dan teman 
bermain di wilayah kelurahan Ngagel Rejo, kecamatan 
Wonokromo, kota Surabaya. Sedangkan triangulasi 
teknik digunakan untuk menguji kredibilatas data 
dengan cara mengecek data kepada sumber yang sama 
dengan teknik yang berbeda, yaitu wawancara, 
observasi dan dokumentasi. 
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Hasil Penelitian 
Kelurahan Ngagel Rejo sebagai lokasi 
penelitian memiliki jumlah penduduk 47.661 jiwa 
dengan jumlah kepala keluarga 10.666. Terdiri dari 12 
rukun warga(RW) dan 120 rukun tetangga(RT). Jumlah 
ini merupakan jumlah tertinggi dibandingkan kelurahan 
yang lain.Kehidupan sosial ekonomi masyarakat 
kelurahan Ngagel Rejo merupakan salah satu pintu 
gerbang perdagangan utama di wilayah Surabaya. 
Dengan segala potensi, fasilitas, dan keunggulan 
geografisnya Ngagel Rejo memiliki potensi ekonomi 
yang sangat besar. Bersama-sama sektor swasta saat ini, 
kota Ngagel Rejo telah mempersiapkan pengembangan 
usaha kecil menengah (UKM). Pembangunan toko 
swalayan, tempat sekolah, warung makan, bengkel 
motor hingga warung internet (warnet) tersebar 
disepanjang  jalan Bratang gede hingga jalan Barata 
Jaya. Hal ini menunjukkan wilayah kelurahan Ngagel 
Rejo menjadi tempat strategis membuka usaha sehingga 
mempengaruhi minat remaja disekitar untuk mencoba 
sesuatu yang baru seperti game online. 
Dapat disimpulkan bahwa tiga jenis game 
online yang dimainkan remaja di kelurahan Ngagel 
RejoyakniPoint Blank (PB), Defense of the Ancients 
(DotA) ambek Rissing Force (RF). Permainan game 
online yang paling banyak dimainkan memang 
mengikuti gender dimana anak laki laki sebagai peminat 
terbanyak game online sehingga game yang digemari 
merupkan jenis game yang menantang para pemainnya. 
Game yang memiliki gerakan fisik seperti menembak, 
menendang memukul yang lebih digemari digemari 
dalam permainan.tetapi ada beberapa pelajar perempuan 
yang mengemari game online.  
Point Blank sebuah online first person shooting 
game dengan tingkat realistik tinggi. Sebutan untuk 
pemain atau karakter dalam game ini adalah Trooper. 
Game online menjadi permainan favorit remaja maupun 
anak anak saat ini. Permainan point blank merupkan 
jenis permainan dalam game online yang mudah 
dimainkan sehingga banyak pemain game online power 
blank yang masih duduk di bangku sekolah dasar (SD) 
maupun Sekolah Menengah Pertama (SMP). Permainan 
ini memiliki daya tarik sebagai permainan yang 
membuat pemain game online penasaran untuk 
memainkan berulang ulang bahkan dengan rentan waktu 
yang lama. Permainan power blank yang dilakukan oleh 
anak maupun remaja dapat menghabiskan waktu yang 
cukup lama anatara rentan waktu 2 jam hingga 6 jam. 
 Permainan game online juga menyuguhkan 
suatu permainan menyerang lawan yang dimainkan oleh 
dua orang atau lebih sehingga permainan yang 
dilakukan oleh dua orang tersebut ada komunikasi antar 
pemain. Komunikasi antar pemain beragaram 
bentuknya antara lain adalah kata seperti Fuck, aishole, 
wty. Perkataan dalam permainan game online point 
blank yang berasal dari chatingI yang dikeluarkan antar 
pemain dianggap sebagai sesuatu yang lucu. Sehingga 
kata kata tersebut kadang diikuti oleh remaja maupun 
anak-anak yang gemar bermain game online.Dampak 
negatif timbul jika perilaku imitasi tersebut di praktek 
kan bukan pada tempatnya dampak negatif tersebut 
timbul jika diterapkan dalam pergaulan sehari hari 
bersama teman. Seperti perilaku memukul, berbicara 
kasar,pukul kepala. Hal ini seperti perilaku informan 
yang ketika marah mereka akan berkata kata kotor, 
memukul kepala, dan memanjat pagar. Permainan point 
blank membuat anak-anak dan remaja lebih agresif dan 
mengangap segala perilaku yang ada di game online 
adalah sesuatu yang wajar dilakukan di kehidupan nyata 
sehingga segala bentuk kekesalan atau emosi yang 
diperlihatkan hampir sama dengan ketika anak atau 
remaja bermain game online. 
Game online Dota merupkan game yang 
membutuhkan komunikasi antar pemain terlebih dahulu. 
Karena game ini bersifat regu dengan durasi bermain 30 
menit hingga 1jam. Yang dibutuhkan dalam game 
online dota adalah komunikasi antar anggota untuk 
kerjasama dengan baik karena pada game dota , timing 
dan strategy dangat dibutuhkan. Dalam permainan yang 
singkat lima anggota harus merumuskan bagaimana 
strategi yang harus digunkana dan tindakan apa yang 
harus diambil karena mereka didesak waktu. 
 Berdasarkan informan permainan ini 
membutuhkan strategi bagaimana mereka tidak hanya 
sekedar mengalahkan musuh tetapi juga bagaimana 
menemukan lawan untuk melawan. Sehingga permainan 
ini menarik hingga para pemain merasa membutukan 
waktu yang lama dalam memainkan. Walaupun 
bermainan hanya berdurasi 30 menit hingga satu jam 
tetapi para pemain akan memainkan berkali kali untuk 
menemukan strategi baru. Mereka mengenal dan 
memainkan game online semenjak mereka SD hingga 
sekarang. Meskipun semenjak SD sudah banyak game 
online tetapi informan Agung menjelaskan mereka 
mengenalkannya dan mulai tertarik ketika mereka 
melihat dan diajak teman sepermainan nya untuk 
bermain. Alasan bermain game Dota adalah selain 
karena permainan yang seru dengan fitur dengan 
menggunakan komputer yang cangih dan menggunakan 
gambar 3 dimensi, dan yang menarik game dota juga 
bisa menambah teman. 
Dota merupakan permainan  yang sering 
banyak dimainkan oleh para pemain game online 
diwarnet. Level permainan yang bermacam-macam dan 
game online dota sekarang populer di kalangan para 
pemain game online karena sudah memasuki game 
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internasional seperti yang dikatakan seorang informan 
Agung.Dota merupakan permainan yang menarik 
dengan membuat strtegi yang digunakan, lawan yang 
ada di permainan game online Dota tidak hanya di dalam 
Negeri tapi lawan permainan dapat dengan  orang luar 
Negeri. Informan menjelaskan  bahwa game online 
sudah pada tahap turnamen internasional yang pemeang 
utamanyan dihadishkan hadiah hingga 10.000 Euro atau 
apabila dihadiahkan tersebut dikruskan ke rupiah maka 
menjadi sekitar Rp122.500.000.  
Para pemain game online dota yang disebut 
Gamers dalam kelompok. Akan cenderung lebih kerap 
berdiskusi mengenai game yang sedang dilangsungkan 
diskusi dalam permainan dota yang dilakukan dalam 
berkelompok kerap kali  berakhir pada perdebatan yang 
memicu emosi masing-masing individu bahkan sampai 
permainan selesai. Masing masing pemain yang 
memiliki strategi ingin menyumbang ide dalam 
permainan hal tersebut yang menimbulkan 
pertengkaran. Sehingga jika terjadi kekalahan dalam 
permainan biasanya para anggota saling menyalahkan 
dan terkadang sampai menimbulkan pertengkaran antar 
teman. 
Konflik yang ditimbulkan dalam permainan 
game online tidak hanya sekedar menyesuaikan strategi 
yang akan digunakan masing masing kelompok tapi 
emosi mereka muncul karena mereka mereasa dikejar 
waktu dan harus cepat dalam mengambil strategi dalam 
permainannya. Dampak emosi yang ditimbulkan game 
online dota  akan terbawa dalam kehidupan nyata para 
pemain game online mereka cenderung cepat emosi 
seperti ketika mereka bermain. Walaupun permainan 
sudah selesai tetapi emosi gara gara permainan game 
online tetap dapat dirasakan oleh pemain. Kemarahan 
verbal diungkapkan melalui chat dengan lawan dengan 
mengungkapkan kata kata kasar yang dimunculkan 
dalam permainan game online. Sedangkan kemarahan 
fisik yang ditampakan dalam interaksi selama 
permainan dapat dilampiaskan melalui permainan dota 
yang memiliki aktifitas fisik berupa penyerangan seperti 
memukul, menendang dan memukul kepala. 
Pelampiasan fisik tidak hanya dilihatkan dengan 
perantara melalui media permainan para pemain dalam 
kelompok yang tergabung dalam teman sebaya.  
Ketika peneliti mengobservasi para pemain 
game online ketika mereka sedang bermain dota secara 
berkelompok, emosi mereka ikut meledak ledak ketika 
mereka mengeluarkan kata kata kasar melalui game 
kepada lawan mereka juga ikut mengucapkan secara 
langsung seperti kata cok, gateli, fuck. Kemudian setelah 
terjadi kekalahan mereka cenderung akan berteriak dan 
menyalahkan teman yang stategikurang bagus. Tidak 
hanya berteriak mereka juga melakukan pelampiasan 
fisik kepada temannya. Pelampiasan fisik dan verbal 
dilakukan karena akibat tidak dapat mengkotrol diri 
sendiri. Ungkapan kekesalan akibat memainkan game 
online dota yang berupa ungkapan kemarahan secara 
verbal maupun fisik juga dilakukan ketika mereka sudah 
berada dilingkungan sekitar seperti dirumah maupun di 
lingkungan sekolah.  
Kemarahan fisik maupun verbal yang 
ditunjukan oleh remaja atau anak anak yang gemar 
bermain online juga sama dengan ketika dia 
melampiasan kemarahan ketika bermain. Ketika 
dirumah mereka melampiaskan kemarahan dengan pola 
yang sama yakni memukul kepala, menendang dan 
mengeluarkan kata kata seperti fuck,co, gatel. Pada 
lingkungan sekolah ketika mereka bertengkar dan kesal 
dengan teman ungkapan kekesalan juga memiliki pola 
yang sama ketika mereka bermai game online. Dampak 
agresif para pemain game online menunjukan bahwa 
game online mempengaruhi berbagai aspek kehidupan 
mulai dari bentuk pelampiasan emosi hingga perilaku 
menyimpang dari anak atau remaja.  
Perasaan yang ditimbulkan setelah memainkan 
game online dota mereka merasa puas walaupun kalah 
maupun menang. Jika menang mereka juga puas tetapi 
jika kalah kepuasan juga dapat dirasakan walaupun tidak 
sepenuhnya. Game online ini termasuk suatu game yang 
digemari dan jika tidak memainkan mereka aka 
cenderung gelisah dan penasaran. Oleh karena itu ketika 
anak anak atau remaja sudah kecanduan game online 
maka dia aka melakukan segala cara agar dapat bermain 
seperti mencuri uang orang tua untuk bermain game 
online.Kepuasan yang diperoleh ketika kalah yakni 
kepuasan sudah menyalurkan hasrat untuk dapat 
bermain game online dan dapat melampiaskan 
kekalahan dengan mengeluarkan kemarahan verbal dan 
fisik. Hal tersebut dapat menimbulkan kepuasan bagi 
pemain game online Dota. 
Game rissing force yang  menarik permainan 
game online yang membuat timbulnya rasa penasaran 
yang tinggu sehingga membuat para remaja semakin 
kecanduan untuk terus bermain. Permainan rissing force 
mempunyai tiga jenis permainan yang terdiri berbagai 
ras untuk m enguasai duania. Remaja harus mengatur 
strategi dalam bermain sehingga mereka terpacu untuk 
tetap bermain.Permainan dapat memilih pemain dari 
luar negeri. Sama hal nya dengan Dota permainan ini 
juga memberikan hadiah kepada seseorang yang dapat 
memenagkan jika ada turnamen yang diselengarakan. 
Oleh sebab itu sebagian orang yang tertarik dengan 
game online karena tertarik dengan hadiah yang 
diberikan oleh pihak yang menyelengarakan 
pertandingan game online. 
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Game yang bernuansa fantasi ini cenderung 
menjadikan pemain menginginkan untuk jadi seperti 
karater game yang dimainkan. Ketika karakter yang 
dimainkan menjadi pemimpin kelompok untuk 
menuntaskan misi maka setelah bermain kecenderungan 
untuk memimpin masih terbawa.Permainan RF juga 
terdapat chat jadi saat main juga masih bisa 
berkomunikasi sama teman yang main game itu. Saat 
kecewa karena sebuah ke kalahan ketika bermain maka 
teman yang memicu kekalahan akan di ejek dalam 
chatwalaupun ejekan bersifat sementara dan kadang 
dibuat lelucon tetapi pelampiasan fisik ke temannya 
dapat dilihat seperti memukul tangan dan memukul 
kepala. 
Faktor-faktor yang Menyebabkan Remaja Bermain 
Game Online. 
Game online mulai booming dan terkenal di 
kalangan remaja yang ditandai dengan banyaknya 
warnet warnet yang meyediakan game online. Game 
online banyak dimainkan oleh remaja melalui proses 
pengenalan kepada remaja dengan teman sebaya 
kemudian setelah proses mengetahui mengenai game 
online mereka mencoba untuk memainkan game 
online.Proses coba coba yang dilakukan oleh remaja 
dalam permain game online membuat mereka menjadi 
keterusan. Faktor pertama yang membuat para remaja 
memainkan game online yakni kecanduan dengan 
memainkan game online. Kecanduan terhadap game 
online ditandai dengan meresa gelisah dan tidak tenang 
jika tidak memainkan game online. Salah satu informan 
menyebutkan bahwa game online dapat menimbulkan 
rasa penasaran yang tinggi sehingga setiap hari mereka 
merasa kepikiran ingin memainkan.Waktu yang 
dihabiskan dalam setiap hari juga relatif lama mereka 
menghabiskan hampir seperempat waktunya dalam 
sehari hanya untuk memainkan game online. 
Faktor kedua yang membuat para remaja 
memainkan game online yakni fitur yang dihadirkan 
oleh game online menarik. Mereka merasakan suatu 
permainan yang lebih manantang jika bermain game 
online. Permainan game online yang merangsang 
ketangkasan untuk mengalahkan lawan menjadi salah 
satu faktor penyebab mereka memainkan. Pengenalan 
lingkungan dan melihat dari sisi kecangihan fitur 
membuat mereka menggemari game online.Game 
online tidak hanya sebagai game yang hanya memacu 
ketangkasan dan andrenalin, tetapi game online dapat 
menimbulkan interaksi antara pemain dan lawan 
sehingga mereka terpacu untuk membuat strategi baru 
agar dapat mengalahkan lawan. 
 Mereka merasa punya teman baru ketika 
bermain game online, tidak hanya sekedar teman yang 
bertemu di dalam warnet tetapi teman yang bertemu di 
dinia maya, inilah faktor ketiga yang menyebabkan 
remaja gemar bermain game online yakni game online. 
Interaksi yang terjalin antara pemain yang awalnya tidak 
saling kenal menjadi teman baik walaupun mereka 
bukan berasal dari satu sekolah. Interaksi yang bersifat 
global juga terlihat saat salah satu permainan yang dapat 
berinteraksi dengan lawan dari luar negeri. Salah satu 
informan dalam penelitian menjelaskan dalam game 
online juga terdapat suatu turnamen yang ditandingkan 
jika mereka sudah ahli. Jika mereka dapat 
memenangkannya mereka akan mendapatkan hadiah 
yang relatif besar. Sehingga faktor keempat yang 
membuat remaja gemar bermain game online yakni 
remaja ingin menguasai permainan dan berharap akan 
mendapatkan hadiah dari permainan.  
Bentuk Perilaku Agresif Remaja 
Permainan game online yang digemari oleh 
remaja pada saat ini merupakan sebuah permainan yang 
melibatkan interaksi antara pemain dan lawan. Interaksi 
tersebut dapat berupa interaksi secara langsung dan 
tidak langsung. Interaksi langsung mereka dapat 
berkumpul dan berinteraksi di warnet secara tidak 
langsung mereka berinteraksi dengan lawan main game 
online.Permainan yang menarik tersebut melibatkan 
suatu perilaku yang agresif dalam pertandingan perilaku 
agrisif tersebut sebagai bentuk kemarahan ketika 
bermain. Ada dua macam perilaku yakni perilaku 
agresif fisik yang ditunjukan ketika bermain seperti 
menendang, memukul, perilaku verbal lainnya seperti 
berkata kata kotor seperti fuck, gatel, dan cok.  
Game online marak dimainkan berawal dari 
diperkenalkan dengan teman sebaya dan lingkungan 
sekitar yang tersapat banyak warnet hal ini seperti 
peneturan beberapa informan. Terdapat beberapa warnet 
di daerah tempat tinggal informan sehingga 
mengakibatkan mereka ingin mencoba game online. 
Pembelajaran permainan ini berawal dari lingkungan 
sekitar. Pengamatan anak terhadap lingkungan sekitar 
memimbulkan rangsangan kepada anak dan 
menimbulkan rasa ingin mencoba. Dalam hal 
pembelajaran pengamatan tentang game online yang 
dilakukan anak  menimbulkan perilaku agresif dalam 
kehidupan sehari hari. 
Bandura (1986) menyebutkan empat proses 
yang mempengaruhi belajar pengamatan, pengamatan 
terhadapa perilaku game online yang menimbulkan 
perilaku agresif melalui empat tahap yakni: (a) Proses 
Atentional (Menaruh perhatian) remaja yang gemar 
memainkan game online dan mengikuti perilaku agresif 
pada game online pertama dilakukan dengan tahap 
mengamati aktifitas sebagian besar remaja setelah 
pulang sekolah langsung pergi ke warnet. Teman sebaya 
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yang mengenalkan permainan game online dan 
mengamati maraknya game online di lingkungan tempat 
tinggal mereka membuat anak mulai memperhatikan 
kepada setiap kegiatan pada game online. Kemudian 
remaja  mulai tertarik dan setelah  tertarik  mereka setiap 
hari akan memainkan game online yang aktifitasnya 
selalui berkaitan dengan agresif fisik dan verbal. Proses 
pengamatan anak dilakukan ketika mereka bermain.  
Permainan yang dilakukan sekaligus sebagai 
proses pengamatan dilakukan oleh remaja dengan rentan 
waktu yang cukup lama yakni 2 jam hingga 6 jam setiap 
hari nya. (b) Proses Retensional  (menyimpan pesan) 
ketika Remaja telah mengamati game online ketika 
mereka memainkannya maka remaja  akan memperoleh 
informasi mengenai segala hal yang berkaitan dengan 
game online yang akan disimpan atau diingat. Proses 
penyimpanan permainan terjadi dua proses yakni proses 
verbal yang itu penyimpanan kata kata jorok seperti 
yang ada dalam permainan game online dan yang kedua 
proses imajinasi dengan melihat segala perilaku yang 
terdapat dalam game online, Bandura berpendapat ada 
dua proses penyimpanan informasi melalui  imajinasi 
dan  verbal. Penyimpanan melalui Imaginasi tidak lebih 
kuat dibandingkan dengan verbal.  Penyimpanan 
informasi mengenai perilaku seperti pada game online 
ini bisa digunakan untuk waktu yang sama dan pada 
kejadian yang sama dan apabila seorang mengalami hal 
yang sama diwaktu lalu (Delayed Modellin). 
Oleh sebab itu perilaku keseharian remaja yang 
gemar bermain game online akan mengikuti pola 
perilaku agresif yang hampir sama ketika mereka 
mengalami kejadian nyata yang sama dengan ketika 
mereka bermain game online. (c) Proses pembentukan 
perilaku informasi yang telah didapatkan dalam perilaku 
bermain game online yang akhirnya akan mendorong 
seseorang untuk melakukan perilaku yang sama. 
Peniruan ini dilakukan dengan mempertimbangan 
kondisi. Perilaku agresif verbal akan ditunjukan ketika 
mereka kesal. Salah satu informan mengatakan ketika 
bermain berkelompok mereka terkadang tidak 
menemukan strategi yang cocok dan pertengkaran 
dalam perdebatan akan terjadi, dalam kondisi tersebut 
remaja akan menunjukan perialaku agresif verbal. Tidak 
hanya perilaku agresif verbal mereka juga melibatkan 
agresif fisik seperti memukul dan menendang ketika 
dalam keadaan kesal dan marah. 
(d) Proses Motivasi, interaksi yang dilakukan 
remaja yang gemar dalam bermain game online akan 
menampakan sikap agresifnya di dalam permainan dan 
dalam kehidupan nyata. Proses motivasi akan 
memberikan pengaruh  keputusan seorang ingin 
melakukan suatu hal peniruan atau tidak. Penguatan 
untuk melakukan tindakan agresif tersebut memiliki dua 
peran yakni pertama mereka berharap mereka akan 
memenangkan pertandingan jika mereka lebih agresif 
dalam pertandingan yang kedua mereka bersikap agresif  
karena motif meluapkan suatu kekesalan jika 
mengalami kekecewaan dalam bertanding. Sehingga 
bentuk pelampiasan dapat melalui kata kata yang 
disampaikan ketika bertanding atau ketika mereka 
setelah memainkan game online. 
 
Pembahasan 
Ketertarikan remaja terhadap game online 
merupakan hal yang mendorong anak anak dan remaja 
sering bermain game online. Pengetahuan awal game 
online didapat anak anak dan remaja di lingkungan 
sekitar tempat tinggal mereka, sehingga memicu anak 
anak dan remaja untuk mencoba game online. Proses 
kecanduan remaja yang telah ditandai dengan beberapa 
hal tersebut senada dengan yang diungkapkan oleh 
seorang ahli bahwa  Kecanduan bermain game secara 
berlebihan dikenal dengan istilah Game Addiction 
(Grant, J.E. & Kim, S.W. (2003). Artinya seorang anak 
seakan-akan tidak ada hal yang ingin dikerjakan selain 
bermain game, dan seolah-olah game ini adalah 
hidupnya. Selain itu menariknya fitur permainan game 
online dan hadiah yang diperoleh juga membuat remaja 
kecanduan bermain game online  
Ada tiga jenis game online yang dimainkan 
remaja di wilayah kelurahan Ngagel Rejo yaitu  Point 
Blank (PB), Defense of the Ancients (DotA) dan Rissing 
Force (RF). Pada permainan Point Blank 
(PB)komunikasi antar pemain beragaram bentuknya 
antara lain adalah kata seperti Fuck, aishole, wty. 
Perkataan dalam permainan game online point  blank 
yang berasal dari chatingI yang dilakukan antar pemain. 
Permainan juga melibatkan penyerangan ke lawan 
pemain. Sehingga kata kata tersebut kadang diikuti oleh 
remaja maupun anak-anak yang gemar bermain game 
online. Hal ini seperti yang dituturkan oleh Hendra: 
“ Enake dulinan game iku isok kenal konco akeh mbak, 
arek totok sekolah liyo tapi sak warnet kan isok dadi 
kenal lewat chat, opo maeh sing dibahas yo game online 
(Suka. Pas main game itu bisa kenal teman banyak 
mbak, anak dari sekolahan lain tapi sama-sama 
ditempat warnet kan bisa kenalan lewat chat, apa lagi 
yang dibahas yo game online) iki engkok iso ngmong 
mbak nek kenek serangan. Engkok lek pas kalah yo tak 
chat koyok fuck, asolole(informan menjawab sambil 
ketawa). Kadang kadang yo ta tiru se mbak arek arek yo 
ngunu e(ini ntar bisa ngomong mbak kalau kena 
serangan, seperti bilang fuck, asolole. Kadang kadang 
iya saya tiru soalnya teman teman juga kayak gitu ) 
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Perlawanan itu berupa penyerangan fisik yang 
dilakukan oleh lawan mainnya. Serangan fisik tersebut 
dapat berupa perilaku memukul, menusuk dan 
menendang lawan.Hal ini seperti yang dituturkan oleh 
Hendra tentang perilaku ketika dia merasa kesal dengan 
teman. 
“koncoku mbak nek mayak mbek aku ta kaploki 
ndase, tak nek ape  mbales ta kaplok balik. (teman ku 
mbak kalau nakal sama aku tak pukuli kepalane, kalau 
mau bales saya bales kembali), aku yo tau nendang 
koncoku wedok gara-gara aku diomeli nutup lawang 
kebanteren yo gag trimo aku wong nutup ku gag sengojo 
akhire langsung reflek ae tak tendang ae masio arek 
wedok. (saya pernah nendang teman perempuan karena 
diomeli ketika nutup pintu kekerasan ya saya gag terima 
karena nutup ku gag sengaja akhirnya reflek tak tending 
saja walaupun dia perempuan) 
Permainan Rissing Force (RF)memiliki lawan 
pertandingan yang dilakukan sudah secara global. 
Permainan dapat memilih pemain dari luar negeri. Sama 
hal nya dengan Dota permainan ini juga memberikan 
hadiah kepada seseorang yang dapat memenagkan jika 
ada turnamen yang diselengarakan. Hal ini seperti yang 
dituturkan oleh Rony 
“Kalo sudah hebat bisa ikut pertandingan mbak, 
lawanne iku orang luar negeri, nek menang dapat 
hadiah biasane iku mbak hadiah-e sampai ratusan juta 
tapi kalo wes pinter mbak ikutan makane iku belajar 
pengen melok pertandingan aku mbak 
Game yang bernuansa fantasi ini cenderung 
menjadikan pemain menginginkan untuk jadi seperti 
karater game yang dimainkan. Ketika karakter yang 
dimainkan menjadi pemimpin kelompok untuk 
menuntaskan misi maka setelah bermain kecenderungan 
untuk memimpin masih terbawa. Hal ini dituturkan oleh 
Lukman:  
“iya Pedro iku mbak kayak preman ae masak 
sok jadi pemimpin ngatur-ngatur anak-anak untuk ikut 
dia yang nyuruh ambilin bukune, tas’e suruh bawakan 
dan kalau dia gag ngerjakan PR kadang aku juga 
disuruh gag usah ngerjakan kalau aku gag nurut gitu 
dia marah ngancam ngancam” 
Permainan RF juga terdapat chat jadi saat main 
juga masih bisa berkomunikasi sama teman yang main 
game itu. Saat kecewa karena sebuah ke kalahan ketika 
bermain maka teman yang memicu kekalahan akan di 
ejek dalam chatwalaupun ejekan bersifat sementara dan 
kadang dibuat lelucon tetapi pelampiasan fisik ke 
temannya dapat dilihat seperti memukul tangan dan 
memukul kepala. Hal ini dituturkan pula oleh yasril: 
“iyo mbak aq tau di anu pedro dicekik pisan 
terus dikeplak ndas ku. Soale pas arek’e main game aku 
ngechat kata cok ambek ngelok’no jenenge bapak 
padahal biasane lek lok-lok’an bapak iku wis biasa 
koyok guyon biasane. Tapi pas iku moro-moro badanku 
dipukul terus gulu ku dicekik ngono ambek ngomong 
ngene “lapo kon gag trimo a saiki ae wis”. Yo aku 
ngomong lapo biasane lon yo ngelokno bapak ku ae. 
Terus tak tinggal ngaleh ambek aku” 
(Iya mbak saya pernah di pukul pedro di cekik 
juga terus dipukul kepala ku karena waktu main game 
aku ngechat kata cok sama nyebut nama bapaknya, 
padahal biasanya kalu ejek-ejekan bapak itu biasa. Tapi 
waktu itu badan ku digebuk leher dicekik sama bilang 
“apa kamu gag terima a sekaranga aja wis”. Ya aku 
bilang biasanya kamu ya nyebut nama bapakku aja. 
Terus tak tinggal pergi) 
Permainan Defense of the Ancients 
(DotA)merupakan permainan yang dilakukan dalam 
berkelompok kerap kali  berakhir pada perdebatan yang 
memicu emosi masing-masing individu bahkan sampai 
permainan selesai. Faktor faktor yang mempengaruhi 
para pemain tidak dapat mengontrol diri karena sebuah 
permainangame online Dota karena kondisi saat 
bermain game online memiliki banyak stimulus yang 
diberikan berupa tekanan dalam sebuah permainan yang 
memberikan dampak rasa frustasi ketika gagal. Dampak 
agresif para pemain game online menunjukan bahwa 
game online mempengaruhi berbagai aspek kehidupan 
mulai dari bentuk pelampiasan emosi hingga perilaku 
menyimpang dari anak atau remaja. Sepertiyag 
dituturkan oleh Andre: 
“Game online ini memang berpengaruh besar 
terhadap kehidupan saya, karena rasa kecanduan atau 
rasa ingin terus memainkannya agar bisa mencapai 
level tertinggi. Seperti mati gaya kalau gag memainkan 
game online. Aku juga  pernah mukul satpam sekolahan 
tak tinju mukanya. Karena waktu itu aku pas masuk 
sekolah datang telat tapi aku tetep masuk gerbang terus 
aku dipanggil sama satpam dan tiba-tiba aku di tampar. 
Ya aku gag terima terus tak ancam lihat aja nanti pak. 
Terus aku ngrancang gimana caranya mbalas satpam. 
Aku sama temenku pergi ke rumahe bolo ku dia pekerja 
bengkel di barata jaya situ sudah tua juga tapi orange 
tapi berani. Akhirnya aku sama semua temenku yang 
ditemeni pak bengkel tadi datang kesekolahan. Begitu 
sampai sekolahan satpam dicekik sama pak bengkel 
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sampai minta ampun terus aku balas tamparannya dan 
akhirnya satpame minta maaf ke aku.” 
Perasaan yang ditimbulkan setelah memainkan 
game online dota mereka merasa puas walaupun kalah 
maupun menang. Jika menang mereka juga puas tetapi 
jika kalah kepuasan juga dapat dirasakan walaupun tidak 
sepenuhnya. Game online ini termasuk suatu game yang 
digemari dan jika tidak memainkan mereka aka 
cenderung gelisah dan penasaran. Oleh karena itu ketika 
anak anak atau remaja sudah kecanduan game online 
maka dia aka melakukan segala cara agar dapat bermain 
seperti mencuri uang orang tua untuk bermain game 
online. Hal ini seperti yang dituturkan Agung: 
“akibat sering bermain game online di warnet orang tua 
sering marah-marah karena waktu belajar semakin 
berkurang. Apa lagi saya juga sering mengambil uang 
orang tua untuk bisa bermain di warnet. Karena uang 
saku saja tidak cukup untuk bermain lama. Perjam Rp 
3.000 tapi jika ingin paketan 5 jam Rp 10.000 belum 
nanti kalau tambah jam juga tambah biaya.Terkadang 
di rumah kata-kata kasar juga terbawa kita bicara 
dengan adik di sertai memukul kepala namun gag 
berani dengan orang tua” 
Kepuasan yang diperoleh ketika kalah yakni 
kepuasan sudah menyalurkan hasrat untuk dapat 
bermain game online dan dapat melampiaskan 
kekalahan dengan mengeluarkan kemarahan verbal dan 
fisik. Hal tersebut dapat menimbulkan kepuasan bagi 
pemain game online Dota. Hal ini seperti yang dikatakan 
oleh Andre: 
“main game itu mbak kalah atau menang ya 
tetap ada rasa puas kalau menang ya puas ya seneng 
tapi kalau kalah gitu udah tenang paling tidak kan udah 
main dan udah puas misuh-misuh juga 
mbak.hehehee(sambil tertawa) 
ketika mereka mengeluarkan kata kata kasar 
melalui game kepada lawan mereka juga ikut 
mengucapkan secara langsung seperti kata cok, gateli, 
fuck. Para pemain yang yang umumnya para remaja  
yang menurut Gunarsa (1989) masih memiliki 
ketidakstabilan emosi dan sikap menentang tentunya 
akan menghasilkan suatu kontrol diri yang kurang baik 
dan mempengaruhi munculnya agresivitas. Agresivitas 
para pemain atau gamers dota memiliki kesempatan 
secara langsung untuk mengekspresikan kemarahan 
yang mereka rasakan baik dalam bentuk agresi fisik 
maupun verbal dikarenakan interaksi dengan gamers 
lainnya bisa dilakukan secara langsung. 
Perilaku agresif yang muncul, berkaitan 
dengan frekuensi dan intensitas bermain violent video 
game, dapat berupa agresi verbal, fisik, dan relasi 
(Anderson, Gentile, & Buckley, 2007). Agresi verbal 
yang dimaksud adalah yang melibatkan perkataan yang 
menyakitkan secara verbal seperti hinaan, atau kata-kata 
kotor akibat dari konten yang ada di dalam permainan 
(Anderson, Gentile, & Buckley, 2007). Agresi secara 
fisik atau kekerasan adalah jenis agresi yang paling 
banyak terjadi ketika melihat dampak dari games 
(Anderson, 2003), seperti tindak pemukulan, 
penjegalan, atau penembakan (Anderson, Gentile, & 
Buckley, 2007). Sesuai dengan teori belajar social yang 
dikemukakan Bandura, Baron dan Berkowitz yang 
menyatakan bahwa perilaku agresi merupakan hasil dari 
proses belajar sosial. 
 Belajar sosial adalah belajar melalui 
pengamatan terhadap dunia sosial.Bandura (1986) 
menyebutkan empat proses yang mempengaruhi belajar 
pengamatan, pengamatan terhadap perilaku game online 
yang menimbulkan perilaku agresif melalui empat tahap 
yaitu: Proses Atentional (Menaruh perhatian). 
Permainan game online dan mengamati maraknya game 
online di lingkungan tempat tinggal mereka membuat 
anak mulai memperhatikan setiap kegiatan yang ada di 
warnet-warnet yang ada. Ketika remaja sering 
memperhatikan maka timbullah ketertarikan terhadap 
game online.  
Proses Retensional (menyimpan pesan), ketika 
Remaja telah mengamati game onlinedan mereka 
memainkannya maka remaja  akan memperoleh 
informasi mengenai segala hal yang berkaitan dengan 
game online yang akan disimpan atau diingat. Proses 
penyimpanan permainan terjadi dua proses yakni proses 
verbal yang itu penyimpanan kata kata jorok seperti 
yang ada dalam permainan game online dan yang kedua 
proses imajinasi dengan melihat segala perilaku yang 
terdapat dalam game online.Pembentukan Perilaku, dari 
Informasi yang telah didapatkan dalam perilaku bermain 
game online yang akhirnya akan mendorong seseorang 
untuk melakukan perilaku yang sama. Peniruan ini 
dilakukan dengan mempertimbangan kondisi. Perilaku 
agresif verbal akan ditunjukan ketika mereka kesal. 
Begitu juga dengan perilaku agresi fisik seperti 
memukul dan menendang ketika dalam keadaan kesal 
dan marah. Selanjutnya proses Motivasi, Proses 
motivasi akan memberikan pengaruh  keputusan 
seorang ingin melakukan suatu hal peniruan atau tidak. 
Hal ini terjadi ketika interaksi yang dilakukan remaja 
yang gemar dalam bermain game onlineakan 
menampakan sikap agresifnya di dalam permainan 
kemudian ia menampakannya kembali ke kehidupan 
nyata. 
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Game online merupkan game modern yang sangat 
digemari remaja. Faktor-faktor penyebab remaja 
mengemari juga berbagai macam antara lain remaja 
merasa tertarik dengan fitur dan gambar yang disajikan, 
lingkungan yang banyak menjamur internet juga 
memicu mereka bermain game online dan kemudian 
mengemari,faktor berikutnya yakni melampiaskan 
emosi dengan bermain, kecanduan bermain sehingga 
mereka gelisah jika tidak memainkan game online. Ada 
tiga jenis permainan yang sangat digemari oleh remaja 
yakni Point Blank (PB), Defense of The Ancients 
(DOTA),Rissing Force (RF).  
Dampak permainan game online dapat 
menimbulkan perilaku yang agresif, perilaku agresif 
tersebut mempunyai dua jenis yakni perilaku agresif 
fisik dan perilaku agresif verbal. Perilaku agresif fisik 
ditandai dengan adanya interaksi fisik dalam permainan 
dan juga berdampak pada peniruan dalam kehidupan 
nyata. Perilaku agresif tersebut berupa memukul, 
menendang. Sedangkan perilaku agresif verbal 
merupakan perilaku yang berasal dari kata kata jorok 
yang ada di permainan dan dilakukan peniruan didalam 
kehidupan nyata. Yakni berkata fuck, cok, gateli. 
 
Saran 
Bermain game online menyebabkan remaja akan 
kecanduan terus bermain dan akan gelisah jika tidak 
bermain. Hal seperti itu akan membahayakan remaja 
yang seharusnya berkembang dengan baik dengan 
melakukan kegiatan lebih positif sehingga fokus 
perhatian tidak hanya tertuju kepada game. Melihat 
fenomena tersebut harusnya pendidikan keluarga dan di 
Sekolah lebih perhatian dalam kegiatan anak dan 
banyaknya warnet yang menjamur mengakibatkan 
mereka dengan mudah mengakses dan memainkan 
game online. Oleh sebab itu harus ada upaya 
pembatasan jam jika dari pihak penjaga warnet jika 
remaja bermain game online. Adanya pemberlakuan jam 
malam oleh pihak rukun tetangga ( RT) juga diperlukan 
agar ada aturan dan sanksi yang tegas.   
DAFTAR PUSTAKA 
Sumber buku:  
Basrowi. 2008. Memahami Penelitian Kualitatif. 
Jakarta: Rineka Cipta 
 
Emzir. 2008. Metode Penelitian Pendidikan Kualitatif 
dan Kualitatif. Jakarta: PT. Rajagrafindo 
Persada. 
 
Hergenhahn, B.R. Matthew H.Olson 2008. Theory of 
Learning (Teori Belajar). Kencana Pranada 
Media Group. 
 
Henry, Samuel. 2010. Cerdas Dengan Game. Jakarta: 
Gramedia Pustaka Tama 
 
Koeswara, E. (1988). Agresi Manusia. Bandung: PT 
Eresco. 
 
Moleong. 2011. Metodologi Penelitian Kualitatif. 
Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 
 
Majalah Game station. 2012. Jakarta: Gramedia. 
 
Santoso, Slamet. 2010. Teori-Teori Psikologi Sosial. 
Bandung: PT. Refika Aditama. 
 
Simanjuntak, B. Drs. 1984. Psikologi Remaja, Bandung: 
TARSITO 
 
Singgih. D. Dra.  Gunarsa. 1989 Psikologi Remaja, 
Jakarta: PT BPK Gunung 
 Mulia. 
 
Wirawan Sarwono, Sarlito. 1991.  Psikologi Remaja, 
Jakarta: Rajawali Pres, 
 1991. 
 
 
Internet : 
 
Bakulat. 2008.Dampak positif dan negatif game online
  
 (http://nupho.wordpress.com/2008/12
/09/positif-dan-negatif-dari game-
online/ diakses pada tanggal 12 Mei 2012) 
 
Kartinah, Eni. 2008 
(http://www.mediaindonesia.com/data/pdf/pagi/2008-
12/2008 12-24_17.pdf diakses pada tanggal 15 April 
2012) 
 
Mu’tadin, zainun. (2002). Faktor Penyebab Perilaku 
Agresi (http://www.e-psikologi.com di akses 
pada tanggal 18 Januari 2014)  
Sifa. 2011. Internet dan 
tekhnologi.(http://id.shvoong.com/internet-and
 technologies/websites/2256783-www-games-
id/#ixzz1w53oFWPl diakses tanggal 17 Mei 
2012). 
Yanto, Rizky. 2011. Pengaruh Game Online Terhadap 
Perilaku Remaja   
 (http://repository.unand.ac.id168521skripsi.pd
fWartawarga.2010.Sejarah perkembangan game online 
(http://wartawarga.gunadarma.ac.id/2010/03/sejarah
 perkembangan-game-2/ diakses pada tanggal 
15 April 2012) 
Kajian Moral dan Kewarganegaraan. Volume 03 Nomor 03 Tahun 2015, 994-1008 
 
 
www.wikipedia.com diakses tanggal 20 Juli 2012 
Sumber Skripsi: 
 
Triyaya, Reza. 2011.Bagaimana Konsep Diri Pecandu 
Game Online Di Kota Bandung (Studi Deskriptif  
Tentang Konsep Diri Pecandu Game Online Di
 Kota Bandung). Skripsi tidak diterbitkan. 
 
 
 
